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PENGARUH PERMAINAN PUZZLE TERHADAP KEMAMPUAN  KOGNITIF ANAK 
DI TK ALKHAIRAAT MAKU KECAMATAN DOLO KABUPATEN SIGI 
 
BESSE NIRMALA & ENDAH KUSUMAWATI 




Permasalahan pokok dalam penelitian ini adalah kemampuan kognitif anak belum 
berkembang sesuai harapan. Upaya mengatasi masalah tersebut telah dilakukan penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan puzzle terhadap kemampuan kognitif anak di TK 
Alkhairaat Maku Kecamatan Dolo Kabupaten Sigi. Adapun jumlah subjek dalam penelitian ini 
yaitu 24 orang anak yang terdiri dari 14 orang anak laki-laki dan 10 orang anak perempuan, yang 
terdaftar pada tahun ajaran 2019/2020. Pengumpulan data dilakukan dengan tekhnik obsevasi, 
wawancara dan dokumentasi. Untuk menguji hipotesis penelitian ini digunakan tekhnik paired 
sample t-test a=0,05. Berdasarkan hasil rekapitulasi kemampuan kognitif anak sebelum diberikan 
perlakuan berupa permainan puzzle, terdapat 3% dalam kategori Berkembang Sangat Baik (BSB), 
18% dalam kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH), 47% dalam kategori Mulai Berkembang 
(MB), 32% dalam kategori Belum Berkembang (BB). Sesudah diberikan perlakuan permainan 
puzzle, 21% dalam kategori Berkembang Sangat Baik (BSB), 56% dalam kategori Berkembang 
Sesuai Harapan (BSH), 23% dalam kategori Mulai Berkembang (MB), dan tidak terdapat (tidak 
ada) atau 0% dalam kategori Belum Berkembang (BB). Berdasarkan hasil perhitungan paired 
sample t-test diperoleh (0.000 < 0.05), maka HO ditolak, H1 diterima rata-rata sebelum perlakuan 
5.7500 dan sesudah perlakuan 8.9167. Demikian dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang 
signifikan antara permainan puzzle terhadap kemampuan kognitif anak di TK Alkhairaat Maku 
Kecamatan Dolo Kabupaten sigi. 
  





Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) sebagaimana dinyatakan dalam undang undang Nomor  
20 Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 11 adalah upaya pembinaan yang 
ditunjukan kepada anak sejak lahir sampai dengan enam tahun yang dilakukan melalui pemberian 
rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar 
anak memiliki kesiapan dalam memasuki kehidupan lebih lanjut. Kelembagaan pendidikan anak 
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usia dini di Indonesia memiliki peran yang penting dalam memacu peningkatan angka partisipasi 
anak usia dini yang mengikuti layanan PAUD. 
Perkembangan anak akan baik apabila kebutuhan fisiknya terpenuhi dan merasa aman dan 
nyaman dalam lingkungannya, anak belajar terus menerus dimulai dari membangun suatu 
pemahaman tentang sesuatu dan mengeksplorasi lingkungan serta menemukan kembali suatu 
konsep. Anak belajar melalui kemampuan kognitif baik dengan orang dewasa maupun sebaya, 
minat dan ketekunan anak. Anak termotivasi untuk belajar, perkembangan gaya belajar anak harus 
dipertimbangkan sebagai perbedaan individu, anak belajar sederhana sampai yang kompleks dan 
dari yang konkret ke abstrak serta dari diri sendiri ke inteteraksi orang lain. Kegiatan di TK 
menggunakan pembelajaran bermain sambil belajar agar mudah untuk dipahami, dimengerti dan 
menyenangkan. Berdasarkan hal tersebut maka anak butuh suatu permainan sebagai media  dalam 
pembelajaran di TK. 
Menurut Hariyanto (2011:118), permainan puzzle merupakan “permainan yang dapat 
digunakan untuk melatih kosentrasi dan meningkatkan daya ingat anak”. Menurut Sudono 
(2000:28), “puzzle merupakan salah satu permainan alat edukatif yang bisa digunakan oleh anak 
untuk belajar”. Menurut Al-Azizi (2010:79), manfaat media permainan puzzle adalah: 
1) meningkatkan keterampilan kognitif 
2) meningkatkan keterampilan motorik halus 
3) meningkatkan keterampilan sosial 
4) melatih koordinasi mata dan tangan 
5) Melatih logika 
6) Melatih kesabaran 
7) Memperluas pengetahuan. 
Menurut Susanto (2011:48) “kognitif adalah suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individu 
untuk menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau pristiwa”. Proses 
kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang menandai seseorang dengan 
berbagai minat, terutama sekali ditunjukan kepada ide-ide dan belajar”. Menurut Suardiman 
(2003:1), “kemampuan kognitif menunjuk pada proses dan produk dari dalam akal pikiran manusia 
yang membawanya untuk tahu. Dalam hal ini termasuk semua kegiatan mental manusia yang 
meliputi: mengingat, menghubungkan, menggolong-golongkan, memberikan simbol, 
mengkhayal, memecahkan masalah, mencipta dan membayangkan kejadian, dan mimpi. 
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METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen. Rencana penelitian ini merupakan 
penelitian deskriptif kuantitatif dengan menggunakan metode observasi dan wawancara, yaitu 
untuk mendapatkan gambaran terhadap pengaruh permainan puzzle terhadap kemampuan kognitif 
anak. Rancangan penelitian yang digunakan adalah rancangan yang dikemukakan oleh Sugiyono 
(2015:110), sebagai berikut: 
O1   X   O2 
 
Keterangan, O1 : Pengamatan Sebelum Diberikan Perlakuan 
X : Perlakuan 
O2: Pengamatan Sesudah Diberikan Perlakuan 
 
Subyek penelitian ini adalah seluruh anak didik di TK Alkhairaat Maku Kecamatan Dolo 
Kabupaten Sigi yang berjumlah 24 orang anak, yang terdiri dari 14 orang anak laki-laki dan 10 
orang anak perempuan yang terdaftar pada tahun ajaran 2019/2020. Untuk mengetahui 
kemampuan kognitif anak penelitian ini menggunakan 3 cara pengumpulan data yaitu observasi, 
dokumentasi, dan wawancara. Data yang dikumpulkan dianalisis secara deskriptif. Untuk 
mengetahui persentase atau rata-rata dari aspek yang sudah diamati, data diolah secara kuantitatif 
dengan menggunakan perhitungan berdasarkan persentase (%) sesuai dengan rumus yang 
dikemukakan oleh Sujiono (2012:43) sebagai berikut : 
         P =
F
N
 × 100 
Keterangan : 
P = Angka presentase 
f  = Frekuensi Observasi 
 N = Jumlah frekuensi keseluruhan/jumlah anak 
Hipotesis yang di uji dalam penelitian ini adalah kemampuan kognitif anak di TK Alkhairaat 
Maku Kecamatan Dolo Kabupaten Sigi sesudah  dilaksanakan kegiatan permainan puzzle dengan 
menggunakan Uji-t sampel berpasangan untuk mengetahui adakah perbedaan antara variabel 
bebas dan terikat sebelum dan sesudah diberikan perlakuan.  
  Pengujian hipotesis ini di lakukan dengan menggunakan analisis statistik inferensial (uji-t) 
atau (t-test) adapun rumus yang di gunakan adalah: Rumus uji t dua sampel: 




:?̅?1 : Rata-rata selisih pengaruh  permainan puzzle sebelum dan sesudah di berikan perlakuan. 
?̅?2 : Rata - rata selisih pengaruh permainan puzzle terhadap kemampuan kognitif anak  
pembanding tahap I dan II 
𝑛1 : Jumlah anak pada kelompok eksperimen  
𝑛2 : jumlah siswa pada kelompok pembanding 
Rumus di atas untuk menguji apakah hipotesis yang diajukan oleh peneliti yaitu “Pengaruh 
Permainan Puzzle Terhadap Kemampuan Kognitif Pada Anak Usia Dini di TK Alkhairaat Maku 
Kecamatan Dolo Kabupaten Sigi lebih tinggi dibandingkan siswa yang tidak diberikan pengaruh 
kegiatan permainan puzzle”. Diterima atau ditolak maka di konsultasikan pada tabel t dengan taraf 
signifikansi 95% (α = 0,05%), bila  𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥   𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka Ho ditolak, H1 diterima. Kemudian 
apabila dibandingkan dengan taraf signifikansi maka < 0,05 maka H1 diterima, HO ditolak. 
 
HASIL PENELITIAN 























F % F % F % 
Berkembang Sangat 
Baik (BSB) 
0 0% 2 8% 0 0% 3% 
Berkembang Sesuai 
Harapan (BSH) 
2 8% 7 29% 4 17% 18% 
Mulai Berkembang 
(MB) 
15 63% 10 42% 9 37% 47% 
Belum Berkembang 
(BB) 
7 29% 5 21% 11 46% 32% 
Jumlah (n) 24 100% 24 100% 24 100% 100 
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Tabel 1 dapat dilihat bahwa hasil rekapitulasi kemampuan kognitif anak sebelum penggunaan 
media puzzle, yaitu ada 3% dalam kategori Berkembang Sangat Baik (BSB), 18% dalam kategori 
Berkembang Sesuai Harapan (BSH), 47% dalam kategori Mulai Berkembang (MB), 32% dalam 
kategori Belum Berkembang (BB). 
Tabel 2. Hasil Rekapitulasi Kemampuan Kognitif Anak Sesuda Penggunaan Media Puzzle 
Angka 














F % F % F % 
Berkembang Sangat 
Baik (BSB) 
2 8% 9 37,5
% 
4 17% 21% 
Berkembang Sesuai 
Harapan (BSH) 
15 63% 12 50% 13 54% 56% 
Mulai Berkembang 
(MB) 
7 29% 3 12,5
% 
7 29% 23% 
Belum Berkembang 
(BB) 
0 0% 0 0% 0 0% 0% 
Jumlah (n) 24 100% 24 100% 24 100% 100 
 
Sesuai tabel 2 tersebut, dapat dilihat bahwa hasil rekapitulasi kemampuan kognitif anak 
setelah perlakuan, yaitu ada 21% dalam kategori Berkembang Sangat Baik (BSB),  56% dalam 
kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH), 23% dalam kategori Mulai Berkembang (MB), 0% 
dalam kategori Belum Berkembang (BB). 
Oleh karena itu, dapat diketahui bahwa kemampuan kognitif anak sebelum maupun sesudah 
diberikan perlakuan permainan puzzle, terdapat peningkatan yang signifikan. Terlihat dari 
pengamatan yang dilakukan dari awal hingga akhir terjadi perubahan yang sangat sesuai harapan 
guru terhadap kemampuan kognitif anak melalui metode permainan puzzle. 
 Deskriptif data merupakan gambaran data yang diperoleh untuk mendukung penjelasan hasil 
penelitian dalam bentuk tabel statistik dan deskriptif. Melalui gambaran yang dijelaskan di bawah 
ini, akan terlihat gambaran kemampuan kognitif  anak sebelum maupun sesudah diberikan 
perlakuan berupa permainan puzzle. Hal ini menandakan bahwa pelaksanaan dalam penelitian ini 
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berjalan sesuai yang diharapkan, terlihat dari kerja sama guru dan anak dalam menjalani proses 
penelitian . 
 
Sesuai tabel 3 tersebut, dapat dijelaskan bahwa nilai rata-rata kemampuan kognitif anak 
sebelum diberikan perlakuan, yaitu 5.75 dan sesudah diberikan perlakuan niai rata-rata meningkat 
menjadi 8.91. Sedangkan, nilai tertinggi sebelum perlakuan, yakni 10.00 dan nilai tertinggi 
sesudah perlakuan menjadi 12.00. Nilai terendah sebelum perlakuan, yakni 3.00 dan sesudah 
perlakuan menjadi 6.00. Selanjutnya, standar devisiasi sebelum diberikan perlakuan, yakni 2.00 
dan sesudah diberikan perlakuan menjadi 1.69. 
Sebelum data diolah ke uji t, terlebih dahulu harus diuji normalitas. Hal ini sesuai pendapat 
Saeful dan Bahruddin (2014:133), “Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui normal atau 
tidaknya suatu distribusi data yang nantinya hal ini menjadi penting untuk diketahui karena 
berkaitan dengan uji statistik yang tepat untuk digunakan” 
Uji Shapiro Wilk adalah sebuah metode atau rumus perhitungan sebaran data yang dibuat oleh 
Shapiro dan Wilk. Metode Shapiro Wilk adalah metode uji normalitas yang efektif dan valid 
digunakan untuk sampel berjumlah kecil atau < 50. 
Berikut uraian tabel uji normalitas di bawah ini, sebagai berikut: 
Tabel 3. Hasil Data Descriptive Statistics 
 




Statistic Statistic Statistic Statistic Statistic 
Std. 
Error Statistic Statistic 
Sebelum 
perlakuan 
24 7.00 3.00 10.00 5.7500 .40936 2.00543 4.022 
Sesudah 
perlakuan 




       
Tabel 4 Tests of Normality (Uji Normalitas) 
 Shapiro-Wilk 
 Statistic Df Sig. 
Sebelumperlakuan .928 24 .086 
Sesudahperlakuan .958 24 .391 
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Sesuai tabel 4 tersebut, dapat diketahui nilai df (derajat kebebasan) untuk sebelum perlakuan 
adalah 24 dan sesudah perlakuan adalah 24. Maka itu artinya jumlah sampel data untuk masing-
masing kegiatan kurang dari 50. Sehingga penggunaan teknik Shapiro Wilk untuk mendeteksi 
kenormalan data dalam penelitian ini bisa dikatakan sudah tepat. Kemudian dari tabel diatas juga 
diketahui nilai Sig, untuk kegiatan sebelum perlakuan sebesar 0,086 dan nilai Sig, untuk kegiatan 
sesudah perlakuan adalah 0,391. Karena nilai Sig, untuk kedua perlakuan tersebut > 0,05, maka 
sebagaimana dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas Shapiro-Wilk di atas, dapat 
disimpulkan bahwa data hasil penelitian sebelum dan sesudah perlakuan berdistribusi normal. 
Selanjutnya, tabel berikut dibawah ini adalah tabel mengenai pengujian yang digunakan untuk 
membandingkan selisih dua mean (rata-rata sekor) dari dua sampel yang berpasangan dengan 
asumsi data berdistribusi normal. Sampel berpasangan berasal dari subjek yang sama, setiap 







Sesuai tabel 5 tersebut, dapat diketahui dari jumlah 24 anak sebagai subyek penelitian, 
menunjukan bahwa rata-rata sekor anak sebelum diberikan perlakuan, yaitu dari 5.75 dan rata-rata 







Sesuai tabel 6 tersebut, dapat diketahui bahwa korelasi antara dua variabel adalah sebesar 
0,955 dengan taraf signifikan 0,000. Hal ini menunjukan bahwa hubungan antara dua rata-rata skor 
sebelum dan sesudah adalah kuat dan signifikan.  
 
Tabel 5 Paired Samples Statistics 
  
Mean N Std. Deviation 
Std. Error 
Mean 
Pair 1 Sebelumperlakuan 5.7500 24 2.00543 .40936 
Sesudahperlakuan 8.9167 24 1.69184 .34535 
Tabel 6 Paired Samples Correlations 
  N Correlation Sig. 
Pair 1 sebelumperlakuan & 
sesudahperlakuan 24 .955 .000 











Sesuai tabel 7 tersebut, dapat dijelaskan bahwa nilai t hitung sebesar -24.353, pada uji t tanda 
plus dan minus tidak diperhatikan sehingga nilai 24.353 > t tabel 1.713. Maka dapat disimpulkan 
bahwa HO ditolak dan H1 diterima, berarti terdapat pengaruh yang signifikan antara permainan 
puzzle terhadap kemampuan kognitif anak di TK Alkhairaat Maku Kecamatan Dolo Kabupaten 
Sigi. 
Berdasarkan perbandingan nilai signifikansi, diketahui nilai signifikansi sebesar 0.000, karena 
nilai signifikansi 0.000 < 0.05 sesuai dengan dasar pengambilan keputusan dalam paired samples 
t test, maka dapat disimpulkan bahwa permainan puzzle sangat berpengaruh secara signifikan 
terhadap kemampuan kognitif anak di TK Alkhairaat Maku Kecamatan Dolo Kabupaten Sigi. 
 
PEMBAHASAN 
Menurut Hariyanto (2011:118) permainan puzzle merupakan “permainan yang dapat 
digunakan untuk melatih kosentrasi dan meningkatkan daya ingat anak”. Menurut Sujiono 
(2005:58) manfaat puzzle antara lain: a) melatih pendengaran dan motorik halus; b) melatih 
perkembangan emosi; c) melatih perkembangan kognitif dalam perbendaharaan kata, huruf, 
maupun objek-objek tertentu; d) melatih kosentrasi mengamati kepingan-kepingan puzzle; d) 
melatih ketekunan anak dalam proses pembelajaran; d)dapat memecahkan masalah dan 
menyenangkan anak dalam belajar. 
Menurut Darsinah (2011:5) “merupakan perubahan kognitif yang terjadi pada aspek kognitif 
anak, dimana perubahan ini merupakan suatu proses yang berkesinambungan, mulai dari proses-
proses berfikir kongkrit sampai pada konsep yang lebih tinggi yaitu konsep abstrak dan logis”.  
Menurut Nurani, dkk (2006:21) bahwa “kemampuan kognitif merupakan sastra atau beberapa 
Tabel 7 Paired Samples Test 
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kemampuan untuk memperoleh dan menggunakan pengetahuan dalam rangka memecahkan 
masalah dan beradaptasi dengan lingkungannya”. 
Menurut Muloke (2017:4) “penggunaan media puzzle tersebut sangat baik karena dengan 
penggunaan media puzzle disitu anak akan dituntut aktif dalam kegiatan menyusun dan mencari 
kepingan. Kemampuan kognitif anak dalam penelitian ini yaitu aspek dalam kemampuan 
menyusun puzzle angka”. 
Menurut Shamsudin (2002:82) menyatakan bahwa membilang adalah kegiatan berhitung 
dengan cara menyebutkan bilangan asli dari mulai dari satu sambil menunjukan benda yang 
hendak dihitung. 
Menurut kunto raharjo (2010:10), menegaskan bahwa media kartu bergambar yaitu media 
yang memuat gambar suatu bilangan dengan yang terdiri dari 1-10 maupun yang belum tersusun 
(acak) digunakan dalam pembelajaran mengenal lambang bilangan.  
 
KESIMPULAN DAN SARAN  
TK Alkhairaat Maku Kecamatan Dolo Kabupaten Sigi. Dalam melaksanakan pembelajaran 
dengan menggunakan permainan puzzle telah cukup baik, berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan sebelumnya, maka dapat disimpulkan, sebagai berikut: 
Pengaruh permainan puzzle terhadap kemampuan kognitif anak, yang dapat dilihat pada 
rekapitulasi data hasil penilaian sesuai tabel 4.8 dapat dilihat bahwa hasil rekapitulasi kemampuan 
kognitif sesudah diberikan perlakuan pemainan puzzle  dalam tiga aspek, yaitu ada 21% dalam 
kategori Berkembang Sangat Baik (BSB), ada 56% dalam kategori Berkembang Sesuai Harapan 
(BSB), ada 23% dalam kategori Mulai Berkembang (MB), dan tidak terdapat anak dalam kategori 
Belum Berkembang (BB). 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan yaitu tentang Pengaruh Permainan Puzzle 
Terhadap Kemampuan Kognitif Anak, adapun beberapa saran sebagai berikut: 
1. Anak: Selama proses pembelajaran, anak mulai berkembang serta dapat melakkan kegiatan 
pembelajaran menyusun puzzle angka, membilang angka dan mencocokan banyaknya gambar 
dengan menunjukan pada puzzle angka. 
2. Guru: Agar menggunakan metode yang baik, seperti media permainan puzzle angka bervariasi 
dengan warna-warna yang menarik dan sesuai dengan tingkat perkembangan anak dalam 
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setiap kegiatan pembelajaran dan dapat lebih kreatif lagi untuk menggunakan media 
pembelajaran. 
3. Kepala TK: Diharapkan agar dapat menyediakan media pembelajaran dan permainan yang 
baru dan bervariasi jenisnya yang sesuai dengan kebutuhan dan tingkat perkembaagan anak. 
4. Para peneliti lain: sebagai bahan acuan dan pertimbangan dalam merancang penelitian yang 
sama atau berbeda, baik fokus masalah, metode, teknik pengumpulan data maupun 
analisisnya. 
5. Peneliti: Agar menjadikan sebuah pengalaman, wadah untuk menambah ilmu pengetahuan, 
dan lebih kreatif lagi dalam penggunaan permainan puzzle angka. 
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